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Du bist dran! Spielerisch die Welt verändern? 
Eine qualitative Längsschnittstudie und Spielintervention zum 
Thema Klassismus und Rassismus unter Wiener Jugendlichen mit 
ArbeiterInneneltern 








Der vorliegende Beitrag befasst sich mit einigen Aspekten einer im Rahmen des Forschungsprojekts „Se-
rious Beats“ durchgeführten Längsschnittstudie mit zwei Erhebungswellen über Wiener Jugendliche mit 
ArbeiterInneneltern verschiedener ethnischer/kultureller Herkunft. 51 Jugendliche wurden interviewt und 
ein Teil von ihnen eingeladen, das von den ForscherInnen eigens entwickelte Spiel YourTurn auszupro-
bieren. Die qualitativen Interviews inkludierten unter anderem Fragen nach Identität sowie kultureller 
Vielfalt und verweisen auf Überschneidungen der Diskriminierungskategorien „race“ und „class“ im Le-
ben unserer InterviewpartnerInnen. YourTurn! Das Video-Spiel kann interkulturelles Verständnis sowie 
Reflexion von Alltagserfahrungen und Medienkompetenz fördern, wie unsere Aktionsforschung gezeigt 
hat. Daher eignet sich das Spiel auch gut als Instrument für die Auseinandersetzung mit Vielfalt, Kom-
munikation sowie diversen Inhalten in der Jugend- und sozialpädagogischen Arbeit.  
 
Schlagworte: ArbeiterInnenkinder, Identität, Diversität, Medienkompetenz, Aktionsforschung 
 
Your turn! Playfully changing the world? 




This paper deals with certain issues of a longitudinal study of Viennese adolescents with working-class 
parents of different ethnic/cultural backgrounds that has been conducted in two waves as part of the re-
search project “Serious Beats”. The researchers interviewed 51 teenagers and invited a part of them to 
give the game YourTurn a try, which had been developed specifically for this purpose. The qualitative 
interviews include, inter alia, questions about identity as well as cultural diversity and the results relate to 
intersections of race and class as reasons for discrimination in our interviewees’ lives. Our action re-
search has shown that YourTurn! The video game can support intercultural awareness as well as reflec-
tion on everyday experiences and media literacy. Hence, the game is an effective tool for dealing with 
diversity, communication and diverse contents in youth work and social pedagogy. 
 
Keywords: Working class, identity, diversity, media literacy, action research 
446 V. Schwarz, G. Götzenbrucker, F. Kayali: Du bist dran! Spielerisch die Welt verändern?  
 
1 Einleitung und Fragestellung: Spielen(d) gegen Diskriminierung? 
Das Forschungsinteresse des Projekts „Serious Beats“ (http://igw.tuwien.ac.at/seriousbeats/) 
galt den interkulturellen Aspekten von Social Networks und online-Spielen und knüpfte 
an Ergebnisse der Medienforschung (Klingler/Kutteroff 2009), Migrationsforschung 
(Haug 2006, 2010; Janßen 2010; Janßen/Polat 2006; Kissau 2008) sowie Vorstudien zu 
den online-Spielpraxen Jugendlicher mit Migrationshintergrund in Wien (Götzenbru-
cker/Franz 2010) an. Von einem interdisziplinären Projektteam (Kommunikationswissen-
schaft, Politikwissenschaft, Informatik und Game Design) wurden qualitative Interviews 
mit 51 14- bis 18-jährigen proletarischen WienerInnen mit unterschiedlichem ethni-
schen/kulturellen Hintergrund geführt. Ein Jahr später wurden 40 von ihnen ein zweites 
Mal befragt (Längsschnittstudie).  
Im Rahmen eines Aktionsforschungssettings kreierten wir, auf der ersten Interview-
welle aufbauend, das Social Game YourTurn! Das Video-Spiel eigens für Wiener Jugend-
liche. Im Sinne eines „positive impact game“ (McGonigal 2011) stand neben dem kurz-
weiligen Spaßfaktor auch soziale Problemlösung im Zentrum: Die Auseinandersetzung 
mit Interkulturalität, aber auch Klassismus und Rassismus. Ein Teil der von uns Befragten 
wurde als SpielerInnen des online-Spiels YourTurn ausgewählt, die Verbleibenden dien-
ten als Vergleichsgruppe. Die Spielintervention sollte die für das Projekt ausgewählten 
Wiener Jugendlichen miteinander in Interaktion treten lassen und durch die online-
Umgebung sowie die Anonymität (mittels eigener Comic-basierter AvatarInnen und 
Nicknames) Vorurteile irrelevant machen, die im physischen Leben bei ersten Begegnun-
gen vorherrschend sind. Nach einer dreimonatigen Spielzeit wurden die SpielerInnen und 
die Vergleichsgruppe der NichtspielerInnen ein zweites Mal befragt. 
Der vorliegende Beitrag behandelt folgende Fragestellungen:  
 
‒ Erstens zeigen wir die Überschneidungen von „class“ und „race“ – genauer, dass pro-
letarische Jugendliche in ihrer Gesamtheit AußenseiterInnen in unserer Gesellschaft 
sind, nicht nur diejenigen mit Migrationshintergrund. Anhand unserer Interviewer-
gebnisse zu den Themen Identität und Vielfalt legen wir dar, wie ähnlich die Lebens-
realitäten und Perspektiven proletarischer Jugendlicher sind – unabhängig von ethni-
schen/kulturellen Unterschieden.  
‒ Zweitens zeigen wir, dass das Positive Impact Facebook Game YourTurn! Das Video-
Spiel ein brauchbares Werkzeug für die Jugendarbeit ist, um sich (mittels Populärkul-
tur bzw. auf YouTube verfügbarer Videos) etwa mit Klassismus, Rassismus oder In-
terkulturalität auseinanderzusetzen. Dabei können genauso die JugendarbeiterIn-
nen/PädagogInnen mehr über die Lebenswelten von Jugendlichen erfahren wie um-
gekehrt, und auch Jugendliche von- und übereinander lernen. 
 
Diskurs Kindheits- und Jugendforschung Heft 4-2015, S. 445-459     447 
2 Darstellung des Forschungsstandes 
2.1 Migration 
Im Kontext dieses Beitrags meinen wir mit MigrantInnen Menschen, die aus ihrem Hei-
matland oder einem anderen Land ausgewandert/emigriert und dauerhaft nach Österreich 
eingewandert/immigriert sind. Menschen mit Migrationshintergrund hingegen inkludiert 
auch die nächste (2.) und übernächste (3.) Generation, die selbst keine Auswanderung er-
lebt hat. In Bezug auf ÖsterreicherInnen ohne Migrationshintergrund werden in diesem 
Beitrag die Begriffe MehrheitsösterreicherInnen und Mehrheitsbevölkerung1 verwendet. 
Der Begriff Mehrheitsbevölkerung bezieht sich auf die demografische Zusammensetzung 
der Bevölkerung in Bezug auf Migration und verweist somit auf die einzige Gemeinsam-
keit dieser Gruppe in Abgrenzung zu Menschen mit Migrationshintergrund. Der sprachli-
che Gegensatz Mehrheit–Minderheit zeigt zudem Zuschreibungen auf, die zu Diskrimi-
nierung oder Marginalisierung führen können. Trotzdem sollte nicht vergessen werden, 
dass Begriffe wie „Mensch mit Migrationshintergrund“ und „MehrheitsösterreicherIn“ 
zwar notwendige Werkzeuge für die Beschreibung der Realität in einem wissenschaftli-
chen Kontext sind, in Bezug auf die betroffenen Individuen aber letztlich unscharf bleiben 
und der Komplexität der Realität nicht gerecht werden.  
Treibel (1999) vertritt die These, dass Migration – global gesehen – nicht nur eigent-
lich die Norm sei, sondern auch ein wichtiges und bestimmendes Merkmal moderner Ge-
sellschaften. Menschen mit Migrationshintergrund können als Katalysatoren für Span-
nungen in modernen Gesellschaften fungieren, so ist es beispielsweise möglich, dass Kri-
sensituationen zu verstärkter Ausgrenzung aufgrund ethnischer (kultureller) Zugehörig-
keit führen. Dem Konzept der Transmigration zufolge leben viele Menschen mit Migrati-
onshintergrund heute viel eher transnational, als dass sie sich assimilieren – sie sind 
gleichzeitig in der Herkunfts- und Aufnahmegesellschaft verwurzelt (vgl. Perchinig 2010 
und Reinprecht/Weiss 2011). So nimmt auch Brubaker (2006) eine Neubewertung des 
Konzepts „Assimilation“ vor. Wichtig ist in diesem Zusammenhang ebenso die Kritik von 
Wimmer/Glick Schiller (2002) am „methodologischen Nationalismus“, dass nämlich die 
Annahme, der Nationalstaat sei die „natürliche“ Staatsform, die Haltungen zu Migration 
und Integration von Menschen mit Migrationshintergrund negativ beeinflusse (vgl. dazu 
auch Favell 2003 und Perchinig 2010).  
Politische Maßnahmen haben große Bedeutung für die Inklusion von Menschen mit 
Migrationshintergrund, wie etwa Ataç (2011) darlegt, der sich auch mit möglichen Hür-
den für die Inklusion auseinandersetzt. Andere AutorInnen weisen auf positive Effekte 
der Internetnutzung von Menschen mit Migrationshintergrund hin: Etwa bezüglich der 
Verbesserung von Sprach- und Kommunikationskompetenzen (Kissau 2008), des Auf-
baus transnationaler ethnischer/kultureller Communitys (Hepp 2009) und der Identitäts-
bildung innerhalb der Herkunftskultur (Hugger 2009). Darüber hinaus können Web-2.0-
Angebote das Selbstermächtigungspotenzial Jugendlicher mit Migrationshintergrund un-
terstützen (Brouwer 2004; Elias/Lemish 2008; Moser 2009) und deren Kontaktpotenziale 
erweitern. Eine Verknüpfung unserer Interviewergebnisse mit Literatur zu den Themen 
Identität und Vielfalt in Wien findet sich in den Abschnitten 4.1 und 4.2. 
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2.2 Akkulturation, Integration, Multikulturalität 
Berry (2001 sowie Sam/Berry 2010) entwickelte ein psychologisches Konzept der Akkul-
turation von MigrantInnen und deren Nachkommen in den Aufnahmeländern, welches 
sich auf Gruppen wie Individuen gleichermaßen bezieht. Er berücksichtigt dabei zwei 
Dimensionen (Sam/Berry 2010): Das Ausmaß, in welchem Menschen mit Migrationshin-
tergrund erstens ihre Ursprungs-Kulturen und damit verbundene Identitäten beibehalten 
wollen sowie zweitens Kontakt mit Menschen außerhalb der eigenen Ursprungs-Kultur 
pflegen und im Alltag am Leben der Gesamtgesellschaft teilhaben. Diese zwei Dimensio-
nen führen zu vier verschiedenen Strategien der Akkulturation, basierend darauf, wie 
Menschen ihre Einstellungen und ihr Leben im Einzelnen gestalten, wobei hier selbstver-
ständlich nicht von einer einmaligen, unabänderlichen Entscheidung die Rede ist, sondern 
die passende Strategie viel eher situationsabhängig bestimmt wird. Die vier Strategien 
sind: Assimilation, Separation, Integration und Marginalität.  
 
Abbildung 1: Akkulturations-Strategien (Sam/Berry 2010, S. 477) 
 
Rund um die Begriffe „Integration“ und „Multikulturalität“, die Berry (2001) für einzelne 
Strategien im Rahmen seines Akkulturations-Konzepts verwendet, bestehen einerseits 
auch eigene Theoriekonzepte, andererseits werden sie gerade im deutschsprachigen Dis-
kurs sehr häufig relativ allgemein verwendet (vgl. Reinprecht/Weiss 2011). Diese beiden 
Begriffe kommen im weiteren Verlauf dieses Beitrags überwiegend als Zitate vor und 
können sich – kontextabhängig – auf beides beziehen: wissenschaftliche Theorien und 
den populären Gebrauch. 
2.3 Klasse und sozialer Status 
Wir bezeichnen Angehörige der ArbeiterInnenklasse in diesem Beitrag auch als Proleta-
riat/proletarisch sowie ArbeiterInnenkinder. Da es die in unserer Studie repräsentierte ge-
sellschaftliche Realität nicht verändert, wenn die (soziale) Mitte und Spitze der Gesell-
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schaft (nämlich das BürgerInnentum) zusammengefasst werden, beziehen wir uns auf das 
binäre Klassenmodell anstatt auf komplexere Konzepte wie Milieu oder Schicht. 
Wenn Sam/Berry (2010, S. 479) Diskriminierung als Ausgangspunkt für die Untersu-
chung von gesellschaftlicher Teilhabe und kulturellen Identitäten vorschlagen, ergibt sich 
große Anschlussfähigkeit an die Frage des sozialen Status‘ unserer InterviewpartnerInnen. 
Deren Lebensumstände – und etwaige Benachteiligungen – werden nicht nur von Ethnizi-
tät/Kultur bestimmt, sondern auch von ihrer Klassenzugehörigkeit. Jugendliche aus bil-
dungsfernen ArbeiterInnenfamilien sind im Schulsystem und gesamtgesellschaftlich ge-
sehen benachteiligt – ebenso verhindert sogar ein etwaiger Matura-Abschluss nicht not-
wendigerweise Diskriminierung am Arbeitsmarkt und schlechte Aufstiegschancen (vgl. 
Gächter 2010 sowie Wroblewski/Herzog-Punzenberger 2010). Jones (2011) beschreibt in 
seiner Analyse öffentlicher Diskurse über die ArbeiterInnenklasse in Großbritannien aus-
führlich die „demonization of the working class“: Es werde postuliert, jedem/r wäre ein 
sozialer Aufstieg möglich und ProletarierInnen seien selbst schuld, wenn ihnen kein Auf-
stieg in die „middle class“ gelänge. Grundlegend Ähnliches lässt sich für Österreich be-
ziehungsweise den deutschsprachigen Raum attestieren. 
2.4 Positive Impact Games 
Die potentiell positive Wirkung von Serious Games wird auf theoretischer Ebene von 
Klimmt (2009) und Clark (2007) herausgestellt. Studien zeigen darüber hinaus positive 
Effekte von Spielen im Bereich Gesundheit (beispielsweise Kato/Cole/Bradlyn/Pollock 
2008; einen Überblick geben Rahmani/Boren 2012). Cole/Yoo/Knutson (2012) zeigen das 
Potential von Spielen, positive Motivation auszulösen. Im Bereich der Spiele, die soziale 
Änderungen provozieren sollen, gibt es nur wenige Studien. Eine Studie von Peng/Lee/ 
Heeter (2010) beschreibt Einsichten zu Spielen und sozialem Kontext, Bell/Griffin (2007) 
behandeln den Zusammenhang zwischen sozialem Kontext und Lernen. Am direktesten 
relevant sind die Ergebnisse von Toft/Naseem (2012), dass Spiele zur Steigerung der 
Kommunikation innerhalb von Familien beitragen können.  
3 Methodisches Vorgehen 
Im Rahmen unserer qualitativen Interviews (mediengestützte Leitfadeninterviews inklusi-
ve Ego-Netzwerk-Erhebung) gelang es, Einblick in die Alltags- und Lebensrealitäten pro-
letarischer Jugendlicher zu bekommen. Das Sample dieser Längsschnittstudie umfasste 51 
InterviewpartnerInnen in der ersten Welle2 beziehungsweise 40 von ihnen ein zweites 
Mal, ein Jahr später. Um die Erreichbarkeit der Jugendlichen nach einem Jahr zu erleich-
tern, baten wir diese beim Interview um ihre Kontaktdaten und besuchten erneut die Ein-
richtungen, in denen wir ihnen begegnet waren. Elf InterviewpartnerInnen konnten wir 
für das zweite Interview nicht mehr erreichen. Diese Jugendlichen hatten in der Zwi-
schenzeit die überbetriebliche Lehrlingsausbildung abgebrochen oder „ihrem“ Jugend-
zentrum den Rücken gekehrt. Unsere ausführlichen Nachfragen und die Möglichkeit, dass 
die Befragten selbst Narrationen zu Aspekten ihres Lebens entwickelten, versetzten uns in 
die Lage, tiefergehendes Verständnis für sie und ihren Alltag zu erreichen. Das im Spezi-
ellen sensible Erhebungsdesign ergab sich aus Erfahrungen in Vorstudien (Franz/Götzen-
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brucker 2012) und Gesprächen mit den Wiener Jugendzentren und Streetwork-
Einrichtungen.  
Beim Sampling berücksichtigten wir Gender, soziale Herkunft und ethnischen/kultu-
rellen Hintergrund. Interview-Orte waren verschiedenste Wiener Jugendzentren, zwei 
Schulen und mehrere Standorte der überbetrieblichen Lehrlingsausbildung (Jugend am 
Werk). Diese von uns aufgesuchten Orte garantierten auch den homogenen sozialen Sta-
tus der Untersuchungsgruppe. Nach ihrer Herkunft teilten wir unsere InterviewpartnerIn-
nen in drei annähernd gleich große Gruppen ein: 1) Jugendliche mit türkischem Migrati-
onshintergrund, 2) Jugendliche mit anderen für Wien bedeutenden Migrationshintergrün-
den (vor allem südosteuropäisch und nordafrikanisch) sowie 3) jugendliche Mehrheitsös-
terreicherInnen. Diese drei Gruppen bestanden jeweils zur Hälfte aus Mädchen und Bu-
ben. Zur Beurteilung der Kategorien „class“ und „race“ erhoben wir zu Beginn jedes In-
terviews eine Reihe soziodemografischer Daten, darunter Schule/Ausbildung, Wohnsitua-
tion/Geschwister, Höhe des Taschengelds, StaatsbürgerInnenschaft, Geburtsort, Religion 
sowie Herkunftsländer und Berufe der Eltern.  
 
Tabelle 1: InterviewpartnerInnen beider Interviewwellen nach Herkunft der Eltern 
Befragte Welle 1 männlich weiblich Summe  Befragte Welle 2 männlich weiblich Summe 
türkischer HG   8   8 16  türkischer HG   7   7 14 
mehrheitsösterr.   8   8 16  mehrheitsösterr.   5   5 10 
SO-eur./N-afrikan. 11   8 19  SO-eur./N-afrik.   9   7 16 
Summe 27 24 51  Summe 21 19 40 
 
Wir befragten die InterviewpartnerInnen zu den Themenblöcken „Identität“, „Vielfalt“, 
„FreundInnenschaft“ sowie zu ihrem Freizeitverhalten unter besonderer Berücksichtigung 
ihrer Mediennutzungsgewohnheiten. Die im Anschluss an die Interviews beider Wellen 
durchgeführte Ego-Netzwerk-Erhebung erweiterte das Themenfeld „FreundInnenschaft“ 
um eine quantitative Ebene. In der zweiten Interviewwelle, die nach der drei Monate dau-
ernden Spielintervention angesetzt war, wurden zentrale Fragen ein weiteres Mal gestellt, 
neue Fragen hinzugefügt und Raum für Erkenntnisse geöffnet. Zudem holten wir ausführ-
liches Feedback zum Spiel YourTurn ein. Dem Aktionsforschungsplan folgend, spielten 
26 InterviewpartnerInnen YourTurn! Das Video-Spiel. Davon haben 15 mindestens Level 
15 erreicht und waren somit an etwa 10 bis 20 YouTube-Videomixes beteiligt. Die verblei-
benden 14 InterviewpartnerInnen der zweiten Welle dienten als Vergleichsgruppe. Die Ein-
teilung der Jugendlichen in SpielerInnen- und Vergleichsgruppe erfolgte danach, ob sie im 
Rahmen des ersten Interviews den Wunsch geäußert hatten, das Spiel auszuprobieren. 
Die Interviews wurden von fünf Projektteam-Mitgliedern unter Verwendung eines 
gemeinsamen Leitfadens geführt, welcher offene Fragen enthielt, die sprachlich auch für 
(benachteiligte) Jugendliche gut zugänglich waren. Angesichts der schwierigen Zielgrup-
pe und des anspruchsvollen, Aktionsforschung beinhaltenden Erhebungsdesigns, war eine 
wichtige Aufgabe der ForscherInnen, trotz gegebener Zurückhaltung Vertrauen und eine 
Beziehung aufzubauen. Der Einsatz von fünf InterviewerInnen ermöglichte es, Intervie-
werInneneffekte im Rahmen der Auswertung zu erkennen und auszuklammern. Auswer-
tung3 und Diskussion der Ergebnisse gleichermaßen fokussierten einerseits auf besonders 
häufige Nennungen, andererseits wurden zu verschiedenen Fragenblöcken Typen gebildet 
(etwa bezüglich Identitätskonstruktion, FreundInnenschaften etc.). Insgesamt dienen der-
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artige qualitative Studien dazu, den ForscherInnen ein neues Feld zu öffnen, wobei sich 
die Relevanz der Ergebnisse in Zusammenschau mit der vorhandenen Literatur (Theorie 
und Empirie) ergibt. Als Projektteam beschäftigen wir uns auch tiefergehend mit einigen 
Ergebnissen: So arbeiten wir erneut zur Frage der Positive Impact Games zusammen und 
kooperieren dabei mit Wiener Schulen. Ebenso forschen wir weiter zu den Überschnei-
dungen von Klassismus und Rassismus bei Wiener Jugendlichen. 
3.1 YourTurn! Das Video-Spiel – eine Intervention 
In der ersten Interviewwelle erhoben wir die online-Gewohnheiten sowie Musik- und 
Spielevorlieben der Jugendlichen. Das in der Folge entwickelte Spiel baute auf deren ge-
meinsamen Interessen auf: Musik-Konsum, YouTube- und Facebook-Nutzung sowie das 
Spielen von online-Spielen. Das Grundprinzip des Facebook-Spiels YourTurn! Das Vi-
deo-Spiel ist das gemeinsame Erstellen von Mixes aus YouTube-Videos durch zwei oder 
mehrere SpielerInnen – wir fordern also die Kreativität unserer jugendlichen Zielgruppe. 
Die SpielerInnen wählen abwechselnd kurze Ausschnitte aus (Musik-)Videos, die auf der 
online-Plattform YouTube verfügbar sind, und erstellen so gewissermaßen gemeinsam ein 
neues Video (genauer: einen Videomix). Sowie die ausgewählten Ausschnitte aller am 
Videomix beteiligten SpielerInnen insgesamt eine Minute Länge erreicht haben, ist der 
Mix fertiggestellt. So lange die SpielerInnen am Mix arbeiten, sind sie anonym, erst nach 
dessen Fertigstellung werden die AvatarInnen sichtbar, die daran beteiligt waren. Über 
die AvatarInnen ermöglicht das Spiel auch das Aufrufen der jeweiligen Facebook-Profile, 
über die dann die Kontaktaufnahme zwischen den beteiligten SpielerInnen möglich wird. 
  
Abbildung 2: YourTurn – unfertiger Videomix 
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Fertige Videomixes können von allen SpielerInnen angeschaut und bewertet werden, wo-
für die ErstellerInnen Punkte bekommen. Punkte sind für einen Levelaufstieg nötig, 
wodurch beispielsweise weitere Optionen für die AvatarInnen freigeschaltet werden. Da-
rüber hinaus gibt es ein Video-Quiz, in dem SpielerInnen erraten sollen, welches Thema ein 
Videomix hat. Korrekt eingeordnete Videos bringen den Quiz-SpielerInnen sowie den Mix-
AutorInnen ebenfalls Punkte. Durch das Prinzip der freien Assoziation steht in Your 
Turn Kreativität im Vordergrund. Dabei ist es auch nicht nötig, gleichzeitig online zu 
sein, um gemeinsam an einem Videomix zu arbeiten (asynchrone Interaktion). 
Zusammengefasst handelt es sich bei YourTurn um ein Spiel, das sich um die Alltags-
Mediengewohnheiten von Jugendlichen und um soziale Interaktion und Kommunikation 
unter diesen dreht. Reflexion spielt eine wichtige Rolle: Erstens geschieht im Rahmen der 
Auswahl eines kurzen Ausschnitts eine Auseinandersetzung mit den Video-Inhalten. 
Zweitens bringt die Konfrontation mit den Assoziationen anderer SpielerInnen andere 
Blickwinkel zum Vorschein. Diese Aspekte können im durch Medien-/Sozialpädago-
gInnen/JugendarbeiterInnen betreuten Spiel besonders produktiv bearbeitet werden. Zur 
Verwendung von YourTurn schreibt Katharina Gollonitsch (Jugendarbeiterin Bassena 
Stuwerviertel), die den Praxiseinsatz getestet hat (Gollonitsch 2013): „Das Spiel, pädago-
gisch eingesetzt, birgt die Möglichkeit, an seinen Handlungs- und Ausdrucksmöglich-
keiten zu arbeiten und sich zu trauen, die eigene Idee auch zu verfolgen und zu artikulie-
ren. […] Selbst- und Fremdwahrnehmung, mögliche Missverständnisse in der (online-) 
Kommunikation, Manipulierbarkeit von Inhalten oder unterschiedliche Interpretations-
möglichkeiten von Informationen sind mögliche Themen.“ 
 
Abbildung 3: YourTurn – Auswahl des Ausschnitts aus einem YouTube-Video 
 
 
Diskurs Kindheits- und Jugendforschung Heft 4-2015, S. 445-459     453 
4 Aus Sicht der Jugendlichen – Interviewergebnisse  
Wir widmen uns im folgenden Abschnitt Interviewergebnissen aus den beiden Themenbe-
reichen Identität und Vielfalt. Diese Themen werden in der Öffentlichkeit populistisch 
und vorurteilsbehaftet diskutiert. So rezipieren auch unsere InterviewpartnerInnen etwa 
Diskurse über „gute“ und „schlechte MigrantInnen“ und reproduzieren diese Bilder zu-
mindest teilweise. Indem wir die Jugendlichen selbst zu den Fragen von Identität und 
Vielfalt zu Wort kommen lassen, wollen wir dazu beitragen, die Objekte einer Debatte zu 
ermächtigen und ihre Wahrnehmung als selbstbestimmte AkteurInnen zu fördern.  
Im Anschluss geben wir Ergebnisse zu YourTurn! Das Video-Spiel wieder. Im Zuge 
unserer Forschung stellten wir fest, dass nicht nur Jugendliche mit Migrationshintergrund 
gesellschaftliche AußenseiterInnen sind. Die von uns beobachteten Gemeinsamkeiten und 
geteilten Alltagserfahrungen unserer InterviewpartnerInnen (die im Rahmen von Inter-
viewfragen etwa über Populärkultur, Mediennutzung, Freizeitinteressen und FreundIn-
nenschaft deutlich werden), ungeachtet ihrer ethnischen/kulturellen Unterschiede, weisen 
auf die marginalisierende Funktion von Klasse hin (vgl. Abschnitt 2.3 Klasse und sozialer 
Status). Daher sollte die Klassenfrage in der Jugendforschung und -arbeit stärker berück-
sichtigt werden. Mit YourTurn haben wir ein geeignetes Werkzeug für diese Auseinander-
setzung entwickelt. 
4.1 Identität als Prozess 
Wir fragten die Jugendlichen in unseren Interviews, was sie zum/zur WienerIn4/Öster-
reicherIn und/oder zum/zur TürkIn, SerbIn, ÄgypterIn (etc.) mache. In beiden Interview-
wellen definierte sich eine Minderheit als nur „migrantisch“, entsprechend der Herkunfts-
kultur ihrer (Groß-)Eltern (Separation nach Berry 2001) beziehungsweise als nur österrei-
chisch (Assimilation), der Großteil jedoch als „beides“ (also sowohl österreichisch als 
auch entsprechend der Herkunftskultur; Integration). Unsere Interviewpartnerin Leila5 
etwa erklärte ihre Doppelidentität so: „Ich fühle mich als beides. […] Hier mit meinen 
Freunden fühle ich mich als Ägypterin, weil ich halt mehr mit Arabern und Ägyptern bin. 
Und zu Hause natürlich mehr Arabisch rede als Deutsch. Mit meinen Geschwistern 
Deutsch und meinen Eltern Arabisch. Was mich zur Wienerin macht, ist die Schule – es 
ist alles auf Deutsch. In Geschichte zum Beispiel, da lerne ich nichts über Ägypten, alles 
nur über Europa, Österreich, Frankreich, Weltkriege“ (P4: weiblich, nordafrikanischer 
Hintergrund).  
Es zeigt sich also, dass die von uns interviewten Jugendlichen mit Migrationshinter-
grund transnational leben und sowohl in der Herkunftskultur und -gesellschaft ihrer Eltern 
als auch in der Kultur beziehungsweise Gesellschaft verwurzelt sind, in der sie (in Öster-
reich) aufgewachsen sind (vgl. Abschnitt 2.1 Migration). Interessanterweise war der Anteil 
derer, die sich als „beides“ identifizieren, in der zweiten Interviewwelle deutlich größer, 
während der Anteil derer, die sich nur entsprechend der Herkunftskultur identifizieren, ge-
sunken war. Ein Grund dafür mag sein, dass die InterviewpartnerInnen ein Jahr älter ge-
worden waren und damit auch ihre Identifikation „reifte“.6 Diejenigen InterviewpartnerIn-
nen, die sich als sowohl österreichisch als auch „migrantisch“ identifizieren, erreichten in 
YourTurn eher mindestens Level 15 und waren somit am engagiertesten im Spiel.7 
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Als wichtigste Kriterien für ihre Identität nannten die InterviewpartnerInnen (nach 
Häufigkeit in dieser Reihenfolge) Sprache, Aufenthalts-/Geburtsort, FreundInnen sowie 
Familie. Die Kriterien Sprache und FreundInnen können sowohl zur österreichischen als 
auch zur „migrantischen“ Identität beitragen, worauf beispielsweise folgendes Zitat von 
Mehmet hinweist: „Ich bin hier geboren, ich fühl mich hier wohl. Meine Freunde sind 
auch hier geboren. Fühl mich mehr als Wiener als als Türke. Ich red auch mehr Deutsch. 
Zu Hause red ich schon Türkisch, aber draußen red ich Deutsch“ (P34: männlich, türki-
scher Hintergrund). Das Kriterium Ort bindet eher an Österreich, während das Kriterium 
Familie meistens an deren Herkunftskultur gekoppelt ist. Zur Verdeutlichung kann diese 
Aussage von Dilek dienen: „Ich kann sagen, meine Eltern Türkei, und ich in Wien. Meine 
Eltern sind eher in die Türkei geneigt. Sie können die Sprache noch nicht so gut, und 
deswegen sind sie immer noch halb dort. Sie sagen immer – ich weiß nicht, ob’s stimmt –, 
nach der Arbeit vielleicht zurückzuziehen. Aber ich kann mir das nicht vorstellen, weil 
ich einfach hier geboren bin, hier aufgewachsen, Kindergarten, Volksschule … Ich kann 
nicht. Ich will auch nicht hier investieren und dann woanders machen …“ (P9: weiblich, 
türkischer Hintergrund). In der zweiten Interviewwelle fragten wir an dieser Stelle dezi-
diert die wichtigsten in der ersten Welle genannten Kriterien ab, wodurch insgesamt mehr 
Nennungen pro Kriterium anfielen, die Reihenfolge der Nennungen (nach Häufigkeit) 
blieb aber im Großen und Ganzen gleich. 
Identität ist ein relationaler und kontextabhängiger Prozess, sie ist nicht konstant, 
sondern verändert sich mehrfach im Laufe eines Lebens. In einer Studie, für die Wiener 
MigrantInnen interviewt wurden, stellten Latcheva/Herzog-Punzenberger (2011) drei 
Muster der Identifikation fest (S. 16): „1) überwiegende Identifikation mit dem Her-
kunftsland; 2) ‚identifikatorisches Dilemma‘, das die Ambivalenz sowohl gegenüber Be-
zugspunkten im Herkunftsland als auch im Einwanderungsland zum Ausdruck bringt und 
negativ konnotiert; 3) mehrfache Identifikation, welche emotionale Bindungen sowohl an 
das Herkunfts- als auch an das Einwanderungsland impliziert und positiv konnotiert.“ Die 
Parallelen zu Berrys (2001) Akkulturations-Konzept (vgl. Abschnitt 2.2 Akkulturation, 
Integration, Multikulturalität) liegen auf der Hand. Der größte Teil der von uns interview-
ten Jugendlichen mit Migrationshintergrund identifiziert sich mehrfach, nur wenige iden-
tifizieren sich überwiegend mit dem Herkunftsland oder mit dem Aufnahmeland, Öster-
reich. Ein „identifikatorisches Dilemma“ ist bei unseren InterviewpartnerInnen nur sehr 
vereinzelt festzustellen. 
4.2 Vielfalt in Wien 
Zum Thema Vielfalt fragten wir, wie ein gutes Zusammenleben der Menschen in Wien 
gelingen könne und ob die Vielfalt in Wien ein Vorteil oder Nachteil sei. In beiden Wel-
len gaben rund zwei Drittel der InterviewpartnerInnen an, die Vielfalt in Wien sei aus-
schließlich ein Vorteil, wie etwa Ayşe: „Das zeigt auch wirklich, dass Wien eigentlich 
sehr multikulturell ist … Weil es sind extrem viele Kulturen hier vertreten …“ (P19: 
weiblich, türkischer Hintergrund). Insgesamt haben die MehrheitsösterreicherInnen im 
Sample die negativste Sicht auf Vielfalt. Mädchen und höher Gebildete (AHS/BHS-
SchülerInnen) haben eine deutlich positivere Sicht auf Vielfalt als Buben und Lehrlinge, 
SchülerInnen Polytechnischer Schulen sowie Mittel-/HauptschülerInnen. YourTurn-
SpielerInnen, die mindestens Level 15 erreichten, haben eine positivere Sicht auf Vielfalt 
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(darunter auch weniger Nennungen negativer Aspekte) als die Gesamtheit aller Inter-
viewpartnerInnen.8 
In beiden Interviewwellen bezogen sich etwa drei Viertel der InterviewpartnerInnen 
in diesem Fragenblock positiv auf gelebte Multikulturalität in Wien, beispielsweise Said: 
„Jeder bringt seine Tradition und Kultur. Österreich wird zu einem Multikulti. Es kom-
men auch viele Arbeitskräfte von außen. Man erfährt viele Erfahrungen, man hat viele 
Sprachen“ (P37: männlich, nordafrikanischer Hintergrund). Genannte Aspekte von Viel-
falt in Wien umfassten Religionen- und Sprachenvielfalt, Benehmen (Spannungsfeld zwi-
schen respektvollem Verhalten und Anpassung), Lob von Österreich als Sozial-/Rechts-
staat sowie Wohnungs- und Arbeitsmarkt.  
Von der Hälfte der InterviewpartnerInnen mit Migrationshintergrund wurden auch 
Rassismuserfahrungen thematisiert. So erzählte etwa Denise: „Wenn ich unterwegs bin 
mit Freunden, gibt’s Menschen, die schreien ‚Scheiß Ausländer‘, nur weil wir ein bissl zu 
laut sind und weil wir andere Hautfarbe haben. Wenn zum Beispiel Österreicher auf der 
Straße sind, das seh ich auch extrem oft, dann schreit keiner. Das versteh ich nicht. Es 
sollte schon mehr Gleichberechtigung da sein“ (P46: weiblich, südosteuropäischer Hin-
tergrund). Ebenso sind die InterviewpartnerInnen, ungeachtet ihres ethnischen/kulturellen 
Hintergrunds, von populistischen öffentlichen Diskursen beeinflusst: „Anpassung ist 
Pflicht“, „es gibt nicht genug Arbeit/Wohnungen“, „kriminelle AusländerInnen“ sowie 
„Überfremdung“. MehrheitsösterreicherInnen nannten allerdings häufiger als die Jugend-
lichen mit Migrationshintergrund Motive aus populistischen Diskursen. Ziemlich wichtig 
erscheinen den Jugendlichen Deutschkenntnisse – und zwar eher ausreichende Kenntnis-
se, um kommunizieren zu können, als „perfektes“ Deutsch. Auf die Frage, ob Sprache 
wichtig für das Zusammenleben in Wien sei, antwortete zum Beispiel Ibrahim: „Ja, man 
muss sich ja verständigen können, also ich glaub schon“ (P25: männlich, türkischer Hin-
tergrund). 
Der Bericht zur Jugend-Wertestudie 2011 (AK Wien 2012) bestätigt die Erkenntnisse 
aus unseren Interviews, insbesondere im Abschnitt „Xenophobie und Toleranz gegenüber 
Minderheiten“ (S. 65-71). In Bezug auf das Thema Migration besteht der größte Unter-
schied zwischen den für die Jugend-Wertestudie Befragten darin, ob diese Jugendlichen 
sich selbst als politisch links oder rechts einordnen. Andere Unterschiede, wie etwa Bil-
dungsstand, Alter, Geschlecht, aber auch eigener Migrationshintergrund spielen eine weit 
geringere Rolle. Jugendliche mit Migrationshintergrund stehen zwar einigen Aspekten der 
Zuwanderung sowie kultureller Vielfalt positiver gegenüber als Angehörige der Mehr-
heitsbevölkerung, auch sie sind allerdings beeinflusst von den populistischen öffentlichen 
Diskursen. Höher Gebildete können sozial erwünschtes Antwortverhalten besser abschät-
zen, scheinen sich aber in ihrer eigentlichen Einstellung nicht vom „latent ausländerfeind-
lichen Mainstream“ (AK Wien 2012, S. 68) zu unterscheiden. Nur unauffällige, völlig an-
gepasste Menschen mit Migrationshintergrund werden von diesem Mainstream akzeptiert 
(vgl. Berry 2001 und Sam/Berry 2010).  
4.3 Perspektiven auf YourTurn  
In der zweiten Welle wurden die InterviewpartnerInnen zu YourTurn! Das Video-Spiel 
befragt, wobei die Fragen unter anderem von einer praktischen Game-Design-Perspektive 
beeinflusst waren. Den 14 Jugendlichen aus der Vergleichsgruppe wurde das Spiel zu Be-
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ginn des Interviews überblicksartig vorgestellt. Die überwiegende Mehrheit der Inter-
viewpartnerInnen (35 von 40) gab zumindest einen positiven Kommentar zum Spiel ab. 
YourTurn wurde etwa als interessant (17), kreativ (17) und einzigartig (6) bezeichnet, so 
beispielsweise von Kübra: „Es ist ganz was Anderes, fast abnormal … Nicht negativ ge-
meint – es gibt kein anderes Spiel, das so ist“ (P39: weiblich, türkischer Hintergrund). 
Zudem wurde der überraschende Aspekt des Spiels gelobt (11) und festgestellt, es mache 
Spaß (12), etwa von Manuela: „Ich find’s lustig, dass man am Anfang nicht weiß, mit 
wem man das Video macht und am Schluss erst erfährt, wer das war“ (P45: weiblich, 
mehrheitsösterreichisch). Andererseits zeigte sich, dass die Auswahl eines passenden Vi-
deos und der Prozess des „Schneidens“ des gewünschten Ausschnitts in YourTurn durch-
aus einige Zeit in Anspruch nehmen kann.  
Insgesamt hat sich gezeigt, dass der kreative Aspekt des Spiels dieses nicht nur ein-
zigartig macht, sondern auch die Medienkompetenz der SpielerInnen fördert sowie Refle-
xion begünstigt. Unsere Interviewpartnerin Ayşe, zum Beispiel, charakterisierte das Spiel-
prinzip so: „Ich denke, es ist eine Art der Kommunikation“ (P19: weiblich, türkischer 
Hintergrund). Naima beantwortete die Frage, was ihr an YourTurn gefalle, folgenderma-
ßen: „Dass man nicht weiß, was der andere antwortet. Das ist so kreativ und es ist interes-
sant, womit der andere kommt, wenn du etwas anderes antwortest“ (P42: weiblich, vor-
derasiatischer Hintergrund). Alles in allem wurden im Beobachtungszeitraum mehr als 
1.000 Videos erstellt, wobei diese aber nicht nur von den untersuchten Jugendlichen 
stammen, da die Plattform allgemein zugänglich ist. Die erstellten Videos beschäftigten 
sich stark mit musikalischen Inhalten (vor allem Hip Hop) und reflektierten oft Inhalte 
zeitgenössischer populärer Medienkultur. 
5 Schlussfolgerungen: Sprechen wir über Klassismus und 
Rassismus! 
In den vorangegangenen Ausführungen beschrieben wir, wie unsere InterviewpartnerIn-
nen ihre Identitäten und Einstellungen zu kultureller Vielfalt schilderten. Ebenso stellten 
wir das online-Spiel YourTurn und dessen Funktionen sowie (mögliche) Effekte vor. Eine 
Schwierigkeit (der Wissenschaft an sich) wird im Rahmen dieser Analyse deutlich: Zwar 
ist es zur Beschreibung und Analyse der Realität nötig, die Forschungsobjekte zu katego-
risieren (nach Ethnizität/kulturellem Hintergrund, Geschlecht, Klasse etc.), letztlich wer-
den diese Kategorisierungen aber nicht der Komplexität des Alltags und der Alltagserfah-
rungen der InterviewpartnerInnen gerecht. Marginalisierte Jugendliche leben konkret in 
sehr verschiedenen Realitäten – auch weil sie von verschiedenen Diskriminierungs-/Un-
terdrückungskategorien betroffen sind. Mit YourTurn haben wir ein relativ niederschwel-
liges Instrument für Reflexion und Austausch geschaffen, das den Interessen und Bedürf-
nissen insbesondere von ArbeiterInnenklasse-Jugendlichen entgegenkommt.  
Im Gegensatz zu Ethnizität/Kultur hat Klasse in den aktuellen öffentlichen Diskursen 
ebenso wie in der aktuellen Forschung wenig Platz. In öffentlichen Diskursen spielt auch 
die gemeinsame Betrachtung beider Faktoren keine Rolle (in der Forschung hingegen 
schon eher). Aufgrund der früheren GastarbeiterInnen-Politik ist die Mehrheit der Fami-
lien mit Migrationshintergrund in Österreich als Teil des Proletariats einzuordnen (vgl. 
Bauböck 1996). Das sozial und ethnisch/kulturell diskriminierende selektive österreichi-
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sche Schulsystem führt darüber hinaus dazu, dass ein sozialer Aufstieg auch den nachfol-
genden Generationen in der Regel kaum möglich ist (vgl. Herzog-Punzenberger 2007 und 
Wroblewski/Herzog-Punzenberger 2010). Unsere Forschung weist also darauf hin, dass 
Klasse beziehungsweise sozialer Status („class“) ein Faktor ist, der eine ähnlich große 
Bedeutung für das Alltagsleben von Jugendlichen hat wie Ethnizität/Kultur („race“). Die-
se These wird zukünftig noch genauer zu untersuchen sein. 
Gerade in der Jugendarbeit ist es also wichtig, sich (auch) mit Klasse auseinanderzu-
setzen. YourTurn! Das Video-Spiel kann ein hilfreiches Werkzeug dafür sein, sich spiele-
risch etwa mit den Überschneidungen der Unterdrückungskategorien „class“ und „race“ 
zu beschäftigen. Verschiedene Lerneffekte treten auf: Jugendliche können einander ge-
genseitig besser kennenlernen, doch genauso können Jugendliche und Erwachsene (Ju-
gendarbeiterInnen, PädagogInnen) mehr übereinander erfahren. Im betreuten Spiel kön-
nen auch gezielt Jugendliche aus verschiedenen Zusammenhängen (Lehrlinge, SchülerIn-
nen aller Schultypen, BewohnerInnen unterschiedlicher Bezirke oder Bundesländer …) 
miteinander konfrontiert werden. Indem Medienkompetenz, Kreativität und Reflexion 
von Medieninhalten gefördert werden, hat YourTurn ein selbstermächtigendes Element 
und lässt sich zum Ausbau persönlicher Ressourcen einsetzen. Insofern empfehlen wir die 
weitere Nutzung des Spiels durch JugendarbeiterInnen, Sozial- und MedienpädagogInnen. 
 
YourTurn! Das Video-Spiel: http://yourturn.fm/ 
Anmerkungen 
 
1 Der Begriff „Mehrheitsgesellschaft“ blendet hingegen unseres Erachtens die Teilhabe von Minder-
heiten an der Gesamtgesellschaft aus beziehungsweise impliziert, es wäre für diese nicht ungewöhn-
lich, außerhalb der Gesellschaft zu stehen. 
2 Weitere 46 Interviews wurden von Master-Studierenden der Universität Wien geführt und dienten 
dazu, durch Abgleich der Ergebnisse die Verlässlichkeit der Daten zu erhöhen. 
3 Die 91 Interviews beider Wellen wurden unter Verwendung der Software Atlas.ti induktiv (offen) 
codiert und die Textstellen dann Kategorien sowie Subkategorien zugeordnet, die auf den Fragen-
blöcken basierten. Die Auswertung erfolgte mit Hilfe der Programme SPSS und Excel. 
4 Die Einbeziehung einer regionalen Identität, wie in unserem Fall „WienerIn“, schien brauchbar, 
weil sie für die Jugendlichen leichter vorstellbar und dadurch realitätsnäher war als „ÖsterreicherIn“ 
(was auch für MehrheitsösterreicherInnen gilt, wo es aber aufgrund ihrer ethnisch/kulturell hegemo-
nialen gesellschaftlichen Position seltener thematisiert wird). 
5 Bei allen in diesem Paper verwendeten Vornamen von InterviewpartnerInnen handelt es sich um 
Pseudonyme. 
6  Identität ist nichts Statisches, sondern verändert sich im Normalfall (wiederholt). 
7  Es zeigte sich ein Zusammenhang zwischen dem Engagement in YourTurn und einer grundsätzlich 
offenen Einstellung und interkulturellem Interesse. Die Richtung des Zusammenhangs ist jedoch 
unklar (waren solche Jugendliche eher zum Spielen motiviert oder ist es ein Effekt des Spielens?). 
8  Siehe Anmerkung 7. 
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